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概要：本研究は、N高グループの生徒組織「バーチャルイベント実行委員会」による学校法人角川ド

ワンゴ学園の文化祭（磁石祭）出展の VR コンテンツ制作を報告する。Unity/Blender と VRChat で、

①同好会紹介ワールド（クイズ付）②現地とオンラインが協同で遊ぶ同期型シューティングを開発

した。 
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1. はじめに

神奈川県立横須賀工業高等学校や千葉県立柏中央高等

学校高校生における STEAM Lab の導入[1][2]や、聖徳学園

高等学校でのUnityアカデミックアライアンスへの加盟[3]
など、高校生を対象にした、Unity や Blender を活用した教

育事例が近年多くみられている。

学校法人角川ドワンゴ学園 N 高等学校・S 高等学校・R
高等学校(以下、N 高グループ)では、N 高グループ生のた

めに開発されたオリジナル学習システム「ZEN Study」に

て、Blender での 3D モデリングや Unity での VR ゲーム開

発の授業が展開されている。過去には高校生が Blender を
使いオリジナル 3D キャラクターを制作し、それをバーチ

ャル空間にアップロードして各自のキャラクターで集合・

交流を体験する課外活動も実施された[4]。また、N 高グル

ープでは、2021 年 4 月から最先端技術を活用した教育の

一つとして VR を導入しており、VR を活用した教育の一

環として生徒コミュニティであるバーチャルイベント実

行委員会を組織している[5]。バーチャルイベント実行委員

会では、生徒主導の VR イベントを開催したり、VR に初

めて触れる生徒向けのサポートを行ったりしている。

本稿では、バーチャルイベント実行委員会に所属する生

徒が、Unity および Blender での開発スキルを活かして制作

し、学校法人角川ドワンゴ学園が開催する文化祭(以下、磁

石祭)へ出展した VR コンテンツについて紹介する。 

2. 磁石祭について

磁石祭とは、学校法人角川ドワンゴ学園が開催する文化

祭であり、2025 年度の磁石祭では、オンライン会場とリア

ル会場の 2 会場で実施された[6]。 
オンライン会場は、2025 年 4 月 18日から 4 月 27日に

かけて開催され、全 135個の企画や展示がオンラインで展

開された[7]。リアル会場は、2025 年 4 月 26日と 27日に

開催され、株式会社ドワンゴが主催するニコニコ超会議の

会場内でブース企画やステージ企画等が展開された。

バーチャルイベント実行委員会はオンライン会場およ

びリアル会場の双方へ VR イベントを出展した。 

3. VR ブースの出展

バーチャルイベント実行委員会がブース出展したコン

テンツを紹介する。出展したコンテンツは 2種類あり、オ

ンライン会場に関して 3.1章、リアル会場に関して 3.2章
にて紹介する。

どちらのコンテンツも開発のプラットフォームには

Unityを使用し、ワールド内のギミック開発にはUdon Node 
Graph を使用した。3D モデリングは Blender を使用した。

また、一部の 3D モデルは有料もしくは無料で提供される

アセットを購入して使用した。実装したプラットフォーム

は VRChat であった。 
3.1 オンライン会場 
オンライン会場では、N 高グループ内の同好会を紹介する

ワールドを作成した。磁石祭のリアル会場である幕張メッ
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セ国際展示場 展示ホールを精密にモデリングして再現し、

ワールド内に磁石祭の会場を作り上げた。ワールドの全体

を写した画像を図 1 に示す。 

ワールド内には、N 高グループの生徒が結成している同

好会や実行委員会の活動を紹介するブースが設置され、同

好会 13 組、実行委員会 2 組を出展した。ブースに展示さ

れた同好会の活動内容の掲示の例を図 2(a)に示す。ワール

ド内には、各同好会・実行委員会についてゲーム感覚で楽

しみながら興味を持ってもらう意図で、クイズラリーのギ

ミックが施された。図 2(b)はブース内に掲示されたクイズ

ラリー用の設問である。 

 
図 2 N 高グループ内の同好会を紹介するブース(a)と

ブース内に掲示されたクイズ企画(b) 

 
3.2 リアル会場 
リアル会場では、VR 空間内で複数のプレイヤーシュー

ティングゲームをプレイできるワールドを作成した。ワー

ルド内でゲームをプレイする様子を図 3 に示す。 
磁石祭のリアル会場に VR 体験ブースを設置し、現地で

参加するプレイヤーはリアル会場からワールドにアクセ

スする。また、リアル会場に訪れることができない全国の

生徒が参加可能なオンライン参加を受け付けた。ワールド

内には、リアル会場からアクセスした現地ユーザー、オン

ラインユーザーおよび運営メンバーがおり、運営メンバー

の操作説明後に、現地ユーザーとオンラインユーザーが共

同してシューティングゲームをプレイする。 

4. おわりに 
本稿では、N 高グループ内の生徒組織であるバーチャル

イベント実行委員会が、学園内文化祭である磁石祭で出展

したコンテンツについて紹介した。 
オンライン会場では、同好会や実行委員会を紹介するブ

ースを実装し、生徒コミュニティの盛り上げを狙った。今

後、ワールド内に AI エージェントを配置し、運営スタッ

フが常駐しない状態の中、訪問した生徒がコンテンツを十

分に楽しむことができるよう改良していくアイデアがあ

る。 
リアル会場では現地ユーザーとオンラインユーザーが

同期的にシューティングゲームをプレイできるワールド

を作成した。VR を活用して、リアル会場での現地ユーザ

ーとオンラインユーザーとが共同で文化祭を楽しむこと

ができるコンテンツとなった。 
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図 1 オンライン会場のワールド全体 

 
図 3 リアル会場で設置した VRブースのコンテンツ 

2G-02

Ⓒ 2025 日本バーチャルリアリティ学会 -2G-02-

https://sip.dis-ex.jp/article/282
https://sip.dis-ex.jp/article/282
https://sip.dis-ex.jp/article/308
https://sip.dis-ex.jp/article/308
https://www.shotoku.ed.jp/press/452/
https://nnn.ed.jp/blog/16196/
https://nnn.ed.jp/school_festival/2025/
https://nnn.ed.jp/news/y4_zoe_p94/



